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るが，Cは鏡像同士である。図形同士の角度差は 0°から 180°まで 20°刻みに設定された。
図 1.2 Shepard & Mezler (1971)が実験に用いた刺激 (Shepard & Mezler, 1971, p.702, Fig.1)
ブロックで出来た図形が 2個呈示され，それが同じものか違うものかを判断しボタンを押して答えるという課題
を行った。2個の図形は同じもの (正像)か鏡像同士になっており，向きを変えて呈示される。A,Bは正像同士で
あるが，Cは鏡像同士である。図形同士の角度差は 0°から 180°まで 20°刻みに設定された。
この実験結果を図 1.3に示す。なお，グラフの横軸は図形同士の角度差 (deg)，縦軸は平均
反応時間 (sec)である。Aのグラフは投影面に垂直な方向を軸とする回転 (図 1.2では A)，B
のグラフは投影面に水平な方向を軸とする回転 (図 1.2では B(,C))に関する結果である。
図 1.3 Shepard & Mezler (1971)の実験結果 (Shepard & Mezler, 1971, p.702, Fig.2)
横軸は図形同士の角度差 (deg)，縦軸は平均反応時間 (sec)である。Aのグラフは投影面に垂直な方向を軸とする











Shepard & Metzler (1971)により，心的回転の反応時間は角度に対して線形的に増加するこ
とが示された。ところで，物理的な現象は連続的であり必ず中間状態が存在する。心的回転
が物理的な現象と同様なものであるなら，中間状態が存在するべきだが，Shepard & Metzler
(1971)の実験ではこれを示すことができない。そこで Cooper & Shepard (1975)は実験により
心的回転の連続性について検証した。
Cooper & Shepard (1975)は，図 1.4に示す 8個の刺激を用いて実験を行った。なお，図 1.4
には正像と鏡像を併せて示してある。












































ブジェクトの位置などの情報を保持する。Hyun & Luck (2007)は心的回転において操作対象
であるオブジェクトの表象がどちらの作業記憶で操作されるかを 2個の実験で検証した。













図 1.7 Hyun & Luck (2007)が用いた刺激および手続き (Hyun & Luck, 2007, p.155, Fig.1)





















この実験の結果を図 1.8に示す。左の 3個のグラフ (A)は実験 1に関する結果，右の 3個の





図 1.8 Hyun & Luck (2007)の実験結果 (Hyun & Luck, 2007, p.156, Fig.2)



















Bethell-Fox & Shepard (1988)は心的回転は特定の図形に関して回転操作を繰り返し行うこ
とにより，速やかに実行出来るようになることを示す実験を行った。Bethell-Fox & Shepard
(1988)は 3× 3の格子の一部を塗りつぶした図形を刺激として用いた (図 1.9参照)。















た図形を 6個加えた 8個の図形を用いて心的回転を行った。結果を 1.11に示す。横軸は回転













図 1.11 Bethell-Fox & Shepard (1988)の実験結果 (Bethell-Fox & Shepard, 1988, p.19, Fig.5)





Bethell-Fox & Shepard (1988)の実験では，学習により心的回転の実行時間が短縮されるこ
とが示された。しかし心的回転の繰り返しにより何が変化し実行時間が短縮されるのか，具
体的な要因は解明されていない。そこで，Heil, Ro¨sler, Link & Bajric (1998)は心的回転の学習
が何によるものなのかを検証した。
Heil et. al. (1998)は Shepard & Metzler (1971)の実験で使用した図形を用いた (1.3参照)。た
だし，回転軸は x,y,z軸の 3軸を設けた。図 1.12に回転前の図形を各回転軸で回転した図形を
示す。
図 1.12 Heil et. al. (1998)が用いた図形と各軸に関する回転後の図形 (Heil et. al., 1998, p.101,
Fig.1)
Shepard & Metzler (1971)と同様の図形を用いた。図形の回転軸は x,y,z軸の 3軸を設けた。左側の図形を x,y軸
で 140°回転させたものが右側上段，中段に示されている。上段，中段は正像，下段は鏡像である。
実施する課題もまた，Heil et. al. (1998)は実験参加者を 2グループに分けた。学習を行うグ
ループ (プラクティスグループ)と行わないグループ (コントロールグループ)である。どちら
のグループも 2週間おきに 3個のテストセッションを行う。ただし，プラクティスグループ
は第 1テストセッションと第 2テストセッションの間に 4個のプラクティスセッションを実
施した。プラクティスセッションでは一定の図形を一定の回転軸で回転する心的回転を繰り
返し実施した。








































































































































































































































8個の図形を 4個ずつ 2セットに分け，学習図形 (Old figure)と新奇図形 (New figure)とし
て使い分けた。この割り当ては実験参加者間でカウンターバランスをとった。







































128試行 (図形 4個，回転角度 4個，テストパターン 2種 (正像／鏡像)，繰り返し 4回)で 1
ブロックとし，6ブロック実施した。なお，学習の何ブロック目かを呼び分けるため，第一ブ





とし，(b)は (a)を時計回りに 45°回転しているため 45°と表現し，(c)は反時計回りに 45°回転しているため
ー 45°と表現する。
テストセッション
方位 (Orientation)，方向 (Direction)，図形 (Figure)の 3個の要素を変化させた次の 5個の条
件を実施する。学習で用いたものをそれぞれOld Orientation，Old Direction，Old Figureと表




のことを New Orientation，非学習区間に含まれる新しい方位のことを Novel Orientationと呼
ぶ。(Newよりも Novelの方がより新奇であることを表す言葉である。)学習区間とは，学習
時に行った回転操作の範囲に含まれる方位の区間のことである。本実験では，学習セッショ
















位 New Orientationでの回転操作を行う ((a)オレンジ)。Old Direction(Novel Orientation)条件は，非学習区間内に
ある新しい方位 New Orientationでの回転操作を行う ((a)水色)。New Direction(Novel Orientation)条件は，学習時
とは逆方向の回転操作を行う ((a)白抜き水色)。Old Direction(New Figure)条件は，学習時に使用しなかった図形
セットを用いて回転操作を行う ((b)紺)。New Direction(New Figure)条件は，学習時に使用しなかった図形セット
を用いて回転操作を行う ((b)白抜き紺)。
図形 図形は学習時と同じ図セットおよび学習時に用いなかった図形セットを用いた。学習
時と同じ図形セットを Old Figure，学習時に用いなかった図形セットを New Figureと呼ぶ。
次に，設定した 5条件について説明する。表 2.2にそれぞれの条件での要素の違いをまと
める。




Old Direction(Novel Orientation)条件は，非学習区間内にある新しい方位New Orientationで
の回転操作を行う。回転操作を行う図形セットは学習時と同様のもので，回転方向も学習時
24




条件ごとに方位 (Orientation)，方向 (Direction)，図形 (Figure)の 3要素がどのように異なるかをまとめた。学習と
同じであることを Oldと表す。学習とは異なるものを Newまたは Novelと表す。
各要素
セッション 条件名 方位 (Orientation) 方向 (Direction) 図形 (Figure)
学習 Training1 - 6 Old Old Old
テスト
Old Direction(New Orientation) New Old Old
Old Direction(Novel Orientation) Novel Old Old
Old Direction(New Figure) - Old New
New Direction(Novel Orientation) Novel New Old
















条件は 1ブロック 64試行 (図形 4個，回転角度 4通り，テストパターン 2種 (正像/鏡像)，繰
り返し 2回)としてそれぞれ 1ブロック実施した。
テストセッション内の各条件実施順序は実験参加者間で次のようにカウンターバランスを
とった。回転方向の反転する影響がを最小にするよう回転方向 (Old directionとNew direction)
ごとに条件をまとめたグループ間でカウンターバランスをとった。さらに Old directionの 3
個の条件の中で Old direction(new orientation)と Old direction(novel orientation)の順序につい






Old Direction(Novel Orientation)を比較する。この 3条件は回転方向や図形は同じで方位が互
いに異なる (表 2.2)参照)。Training6は学習効果が最大の条件である。もし Training6と比較し
て Old Direction(New Orientation)，Old Direction(Novel Orientation)の回転操作が遅くなった
場合，方位が学習時と変化することによって学習効果が弱まると言える。つまり，方位依存性
があると言える。また，New Orientationよりも Novel Orientationの方が回転操作が遅くなっ
た場合，学習効果は学習区間内の方位の方が強く現れると言える。このことは，学習時に回
転をイメージする際に途中で通過した方位も学習されることを示唆する。
次に，回転方向依存性を検討するために，まずOld Direction(Novel Orientation)と New Di-
rection(Novel Orientation)を比較する。この 2条件は，新奇の方位同士で，回転方向だけが異




存性が現れるかを調べるため，新奇の図形セットを用いた Old Direction(New Figure)と New



















y = ax+ b
に線形回帰したとき，aが回転率となる。これが小さいほど回転操作が速やかと言える。
回転時間と判定時間それぞれの回転率を表 2.3，図 2.9に示す。図 2.9では横軸がブロック，
縦軸が回転率 [msec=deg]である。なお，テストセッションのブロック名は長いため，グラフ
では次のように省略する。OrientationをOri，DirectionをDir，Figureを Figとし，例えばOld





ブロック名 回転率 [msec/deg] 決定係数 R2 回転率 [msec/deg] 決定係数 R2
Training 1 11.76 0.919 0.74 0.871
Training 2 8.977 0.931 0.694 0.918
Training 3 7.409 0.972 0.664 0.97
Training 4 4.586 0.938 0.605 0.914
Training 5 4.245 0.962 0.521 0.978
Training 6 3.07 0.917 0.46 0.945
Old Direction(New Orientation) 3.612 0.986 0.514 0.69
Old Direction(Novel Orientation) 6.121 0.999 0.908 0.927
Old Direction(New Figure) 7.092 0.999 1.078 0.982
New Direction(Novel Orientation) 5.689 0.999 0.956 0.957





フでは次のように省略する。Orientationを Ori，Directionを Dir，Figureを Figとし，例えば Old Direction(New








心的回転の学習が行われたかを調べる。表 2.3および図 2.9を見ると，Training 1～Training 6
を見ると，徐々に回転率が低下しており回転操作が速くなったことがわかる。このことを統計
的に確かめるため，ブロックを要因とした 1要因 6水準の分散分析を実施した。その結果，ブ
ロックの主効果がみられた (F (5; 150) = 33:766; p < :001)。さらに多重比較を行ったところ，
28
学習最終ブロックである Training6と他の 5ブロックの間には有意差または有意傾向がみられ
た (Training1との間は p < :001，Training2との間は p < :001，Training3との間は p < :001，
















Old Direction(New Orientation) 2.45
Old Direction(Novel Orientation) 5.57
Old Direction(New Figure) 8.13
New Direction(Novel Orientation) 5.83














t(28) = :272; p > :05，Training2では t(28) = :168; p > :05，Training3では t(28) = :756; p >
:05，Training4では t(28) = :797; p > :05，Training5では t(28) = :826; p > :05，Training6で
は t(28) = :878; p > :05)。したがって，図形セットによる心的回転の速やかさに差はなかった
と考えられる。
2.3.5 方位依存性の検討
学習した回転方向において，学習効果の方位依存性を調べるため，Training 6と Old direc-
tion(new orientation)と Old direction(novel orientation)を比較する。図 2.11はこの 3条件の回
転率を抜き出して並べたものである。横軸はブロック，縦軸は回転率 [msec=deg]である。
これを見ると，Old direction(new orientation)は Training 6と同程度である。一方，Old di-
rection(novel orientation)は Training6より回転率が低下していることが読み取れる。
このことを統計的に確かめるため，Training 6，Old direction(new orientation)，Old direc-
tion(novel orientation)の 3個のブロックを抜き出し，ブロックを要因とした 1要因 3水準の分
散分析を行ったところ，主効果が有意であった (F (2; 60) = 12:856，p < :001)。さらに多重比
較を行うと，Training6とOld direction(new orientation)の間には有意差はなかったが (p > :10)，
Training 6と Old direction(novel orientation)の間および，Old direction(new orientation)と Old
direction(novel orientation)の間で有意差が見られた (それぞれ p < :01, p < :001)。
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図 2.11方位の異なる 3条件の回転率の比較




tion(novel orientation)とNew direction(novel orientation)，学習時に経験していない図形を用い
たOld direction(new figure)とNew direction(new figure)をそれぞれ比較する。図 2.12はこの 4
条件の回転率を抜き出して並べたものである。横軸はブロック，縦軸は回転率 [msec=deg]で
ある。
これを見ると，それぞれの条件ペアの間で Old Directionと New Directionの間には大きな
差は見られない。
このことを統計的に確かめるため，Old direction(novel orientation)とNew direction(novel orien-
tation)で対応のある t検定を行ったところ，両者の間に有意差は見られなかった (t(30) = :728
，p > :472)。また，Old direction(new figure)と New direction(new figure)に対応のある t検定
を行ったところ，両者の間に有意差は見られなかった (t(30) = :831，p > :413)。
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図 2.12回転方向が互いに異なる 2ペア（4条件）の回転率の比較
学習時に経験していない方位を用いた Old direction(novel orientation) と New direction(novel orientation)，学習時












まず方位依存性に関する結果だが，Old Direction(New Orientation)は Training 6と同程度の
回転率であった。このことから，学習区間内にあるが学習時には見たことのないの方位であ
る New Orientationでの回転操作では学習効果は弱まらず，New Orientationにも学習効果が
及んでいると考えられる。したがって，心的回転の学習において，学習区間内の中間状態の




とに学習されることが分かっているが (Bethell-Fox & Shepard, 1988)，特にそのオブジェクト
































































実験 1と同様の装置を用い，同様の環境下で実施した。実験 1の実験環境については p.18
の第 2.2.2節を参照のこと。
3.2.3 手続き








実験 1で用いた図形に，新たに 4個の図形を加え，12個の図形を用いた。新たに生成した図形は実験 1と同様の















ある。1ブロック 96試行として，4～6ブロック実施した。正答率が 80%を越えるブロックを 4ブロック完了し
た時点で終了となるが，このようなブロックを 4ブロック完了することができなくとも，6ブロックが完了した
時点で終了となる。
図示した。第 1試行の回転方向は時計回りである。第 2試行の回転方向も第 1試行と同じ時
計回りであるため，第 2試行は Repeat条件となる。第 3試行は反時計回りであり，第 2試行




















この例では，第 1試行の回転方向は時計回りである。第 2試行の回転方向も第 1試行と同じ時計回りであるため，












実験参加者ごとに第 1～4ブロックまでを分析した。以降，第 1ブロックを Block1，第 2ブ
















y = ax+ b
に線形回帰したとき，aが回転率となる。これが小さいほど回転操作が速やかと言える。










ブロック名 回転率 [msec/deg] 決定係数 R2 回転率 [msec/deg] 決定係数 R2
Block 1 10.98 0.80 0.44 0.53
Block 2 10.61 0.80 0.40 0.53
Block 3 8.42 0.83 0.44 0.54












Block 1 9.70 10.86
Block 2 6.04 7.05
Block 3 5.77 6.07





ブロック (4水準)と条件 (2水準)を要因とした 2要因の分散分析を実施した。この結果，ブロッ
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クの主効果が見られ，条件の主効果は見られなかった (それぞれF (3; 102) = 22:723; p < :001，








Block 1 3.69 4.49
Block 2 2.23 1.85
Block 3 1.49 1.13
Block 4 1.31 0.95
図 3.6実験 2における判定時間の制限時間を越えた試行数の割合
ブロックごとに判定時間の制限時間を越えた試行数の割合を条件で分けてプロットした。横軸がブロック，縦軸





このことを確かめるため，ブロック (4水準)と条件 (2水準)を要因とした 2要因の分散分析
を実施した。この結果，ブロックの主効果は見られたが，条件の主効果は見られなかった (そ
れぞれ F (3; 102) = 12:350; p < :001，F (1; 34) = :146; p > :05)。また，交互作用もみられな
かった (F (3; 102) = 1:960; p > :05)。
したがって，制限時間を越えた試行数の割合は条件にはよらないと言える。
3.3.4 条件ごとの回転率






回転率 [ msec/deg ] 標準偏差 回転率 [ msec/deg ] 標準偏差
Block 1 11.01 8.39 11.10 8.74
Block 2 10.39 7.24 11.20 8.29
Block 3 8.06 6.90 9.00 7.21
Block 4 8.20 6.17 9.45 7.24
これを見ると，Block1を除き条件間で回転率に差があるように見える。このことを統計
的に確かめるため，ブロック (4 水準) と条件 (2 水準) を要因とした 2 要因の分散分析を実
施した。この結果，ブロックの主効果は見られたが，条件の主効果は見られなかった (それ
ぞれ F (3; 102) = 5:209; p < :01，F (1; 34) = 2:224; p > :05)。また，交互作用はみられな
かった (F (3; 102) = :296; p > :05)。しかし，各ブロックにおいて条件間の単純主効果をみ
ていくと，Block1～3までは単純主効果はみられなかったが (それぞれ F (1; 34) = :005; p >
:05，F (1; 34) = :650; p > :05，F (1; 34) = 1:742; p > :05)，Block4では有意傾向が見られた





ロックでも切片に差はみられなかった (それぞれ t(34) = :374; p > :05， t(34) = :229; p > :05，


































また，第 1ブロックはエラーレート (図 3.5参照)や判定時間の制限時間を越えた試行数の
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在学中に行った学会発表
1. Terada,H. & Morita,H. The nature of the training effects of mental rotation: the limit for









付録 3：手続き説明ボード (手続きを説明する際に用いた。実験 1,2で共通。)
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付録 1：実験 1教示文
手順書・教示文
【準備】
・CRTの電源を入れる
・実験参加者 IDおよびグループの確認
・事前・事後アンケート，実験記録表に ID，グループを記入
・同意書の準備
・ウイルスソフト無効化
・携帯電話のバイブレーション OFF
・プログラムテスト
・プリンタの電源 OFF
【はじめに】
・実験中のボードをドアに設置
「実験を担当する森田研の寺田です。本日は実験へのご参加ありがとうございます。この実
験ではイメージに関する心理実験を行っていただきます。実験を行うにあたり，まず実験参
加への同意書の記入が必要になります。こちらを一読していただき，同意していただける場
合には 2枚ともご署名をお願いします。また，こちらのアンケートもご記入お願いします。」
・記入事項を確認
「ありがとうございます。同意書は 1枚が控えなのでお持ちください。お手数ですが，実験
中に携帯電話がなってしまうと妨げになりますので，電源を切るかマナーモードに設定お願
いします。」
・開始時刻記入
【実験の説明】
「では，これから実験の手続きの説明を行います。実験はあちらの暗室内で行います。ディス
プレイに画面が表示されるので，それに対してキーボードで操作をしてください。この実験
では同じ操作を繰り返し行ないます。この繰り返しのまとまりのことをブロックと呼ぶので
覚えておいてください。ではこちらをごらんください。」
・説明書を呈示
　�まずブロックの一番最初にこのブロック開始画面が出ます。準備ができたらスペースキー
を押して始めてください。各回のはじめには何も表示されない真っ暗な画面が表示されます。
準備ができたらスペースキーを押してください。�するとこのような図形が表示されるので
図形を覚えてください。この画面は 2秒で切り替わります。�次にこのように角度が表示され
ます。ここで，矢印の方向へ矢印の角度だけ覚えた図形を回転するところを想像してくださ
い。この例では右に 45°回転したところを想像します。想像できたらただちにスペースキー
を押してください。�そうするとまた図形が表示されます。これは先ほど覚えた図形か，覚
えた図形の鏡像が回転されて表示されます。先ほど頭の中で回転したものと同じであれば左
カーソルキー，鏡像であれば右カーソルキーを押してください。これは素早くかつ正確にお
願いします。
・紙を裏返す
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�もし，キーを押すまでに 1秒以上かかると警告としてこのように中央にビックリマークが
表示されます。なるべくビックリマークが表示されないように，かつ正確にお願いします。な
お，ビックリマークは 1秒たつと自動で切り替わるので消えるのを待ってください。
　ここまでで 1回です。１回終わるとまた�の画面に戻ります。途中で疲れたときは�の何
も表示されていない画面で休んでください。
�ブロックの一番最後にはこのように正答率が表示されます。これが 80%以上になるように
頑張って回答してください。　ここまでで質問はありますか？」
【練習】
「では，練習を行います。暗室に移動してください。」
・暗室に移動
「実験中はあご台に顔を固定して行うので，ちょうどいい高さになるように椅子を調節して
ください。」
「キーボードの位置も調度良くなるように動かしてください。キーボードは必ずスペースキー
を左手，左カーソルキーを右手の人差指，右カーソルキーを右手の薬指で押してください。そ
れ以外のキーは押さないように気をつけてください。では，練習を始めるのでお待ちくださ
い。」
・プログラム開始
「最初は確認のために一緒に回答します。」
1～3試行
「ここまでで何か質問はありますか？　では，このままお待ちください。」
・暗幕セット，光漏れ確認
「では，最後にもう一度確認します。必ずスペースキーは左手，左カーソルキーは右手の人
差指，右カーソルキーは右手の薬指で押してください。図形を回転する画面では，回転し終
わったら直ちにスペースキーを押してください。判定する画面では，表示される図形が頭の
中で回転したものと同じときは左カーソルキー，鏡像のときは右カーソルキーを押してくだ
さい。これはできるだけはやく正確にお願いします。それではスペースキーを押して初めて
ください。」
【実験開始】
「では本番をはじめます。ここからはブロック中の回数が先ほどより多くなります。途中で
疲れたときは何も表示されていない画面で休憩してください。実験中はあご台に顔を固定し
たままで行ってください。何か質問はありますか？でははじめますのでお待ちください。」
・プログラム開始
「ではスペースキーを押して始めてください。」
・正答率 80%以下の場合は注意する
【休憩】
「お疲れ様です。ここで一旦休憩を取りたいと思います。」
・暗室開ける。時刻確認。
「ではそろそろ実験に戻りますので暗室に移動してください。」
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・暗室に移動
「あご台は調度良い位置にありますか？では，はじめますのでお待ちください。」
・暗幕セット
・光漏れ確認
・プログラム開始
「では，始める前に確認します。必ずスペースキーは左手，左カーソルキーは右手の人差指，
右カーソルキーは右手の薬指で押してください。図形を回転する画面では，回転し終わったら
直ちにスペースキーを押してください。判定する画面では，表示される図形が頭の中で回転し
たものと同じときは左カーソルキー，鏡像のときは右カーソルキーを押してください。これ
はできるだけはやく正確にお願いします。それではスペースキーを押して初めてください。」
【実験後アンケート】
「お疲れ様です。以上で実験は終了です。」
・暗室を開ける
「最後にアンケートにご協力お願いします。」
・アンケート実施
・回答内容チェック
【最後】
・記録表に終了時刻記入
・謝礼を渡す
【片付け】
・実験中ボード回収
・実験時間確認書に時間と謝礼金額記入
・ウィルスソフト有効化
・プリンタの電源 ON
・CRTの電源 OFF
・携帯電話のバイブレーション ON
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付録 2：実験 2教示文
手順書・教示文
・30分前にディスプレイの電源 ON
・実験書類（同意書，実験前・後アンケート，記録票）の準備
・実験記録表に ID，グループを記入
・ウイルスソフト無効化
・プログラムテスト
・携帯電話のバイブレーション，プリンタ OFF
【はじめに】
・実験中のボードをドアに設置
実験を担当する寺田です。実験へのご協力ありがとうございます。この実験ではイメージに
関する心理実験を行います。まず実験参加への同意書の記入が必要なので，こちらを読んで，
同意できる場合には署名をお願いします。こちらにも記入をお願いします。
・記入内容確認
携帯電話の着信音やバイブレーションは実験の妨げになるので，電源を切るかサイレントモー
ドに設定をお願いします。
・開始時刻記入
【実験の説明】
それでは実験の説明をします。実験は暗室内で行います。ディスプレイ表示に応じてキーボー
ドで操作をしてください。この実験では同じ操作を繰り返し行ないます。繰り返しのまとま
りのことをブロックと呼びます。では，操作を説明します。
・手続き説明書 NO.1
(1)ブロックの始めにはこのブロック開始画面が出ます。スペースキーを押すと 1ブロック
が始まります。
(2)各回のはじめには何も表示されない真っ暗な画面が表示されます。スペースキーを押す
と 1回目が始まります。
(3)まずこのような図形が表示されるので図形を覚えてください。この画面は 2秒で次の画
面に切り替わります。
(4)切り替わるとこのように角度と方向を指示する図が表示されます。ここで，矢印の方向
へ矢印の角度だけ覚えた図形を回転するところを想像してください。この例では右に 45°の
回転を表します。想像できたらすぐスペースキーを押してください。
(5)そうするとまた図形が表示されます。これは先ほど覚えた図形か，覚えた図形の鏡像が
回転されて表示されます。先ほど頭の中で回転したものと同じであれば左カーソルキー，鏡
像であれば右カーソルキーを押してください。これは素早くかつ正確にお願いします。
これで 1回です。１回終わるとまた�の画面に戻ります。
・手続き説明書 NO.2
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(警告画面)もし，判断画面でカーソルキーを押すまでに 1秒以上かかった場合，警告として
ビックリマークが表示されます。なるべくこの画面が出ないように，かつ正確にキーを押し
てください。なお,この画面は 1秒たつと自動で切り替わり，(2)の画面に戻ります。
(正答率)ブロックの最後には正答率が表示されます。これが 80%以上になるように頑張って
回答してください。
実験中に疲れた場合は (2)の画面で休むようにしてください。
何か質問はありますか？
【練習】
暗室で練習を行います。
暗室に移動
実験中はあご台に顔を固定します。丁度良い高さになるように椅子を調節してください。
キーボードは必ずスペースキーを左手，左カーソルキーを右手の人差指，右カーソルキーを
右手の薬指で押してください。キーボードの位置も調節してください。
プログラム開始
1～２試行確認しながら一緒に回答
何か質問はありますか？
暗幕セット・光漏れ確認
練習の前にもう一度確認します。
(*)必ずスペースキーは左手，左カーソルキーは右手の人差指，右カーソルキーは右手の薬
指で押してください。図形を回転する画面では，回転し終わってからスペースキーを押して
ください。判断する画面では，表示される図形が頭の中で回転したものと同じときは左カー
ソルキー，鏡像のときは右カーソルキーを押してください。これはできるだけ早く正確にお
願いします。
それではスペースキーを押して初めてください。
【実験開始】
何か質問はありますか？
本番をはじめます。ここからはブロック中の回数が先ほどより多くなります。途中で疲れた
ときは何も表示されていない画面で休憩してください。実験中はあご台に顔を固定していて
ください。何か質問はありますか？
プログラム開始
ではスペースキーを押して始めてください。
正答率 80%を下回る場合は注意・1ブロック追加
【休憩】2ブロック終了後
お疲れ様です。5分から 10分程度休憩を取ります。
暗室を開ける
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そろそろ再開します。
暗室に移動
あご台，キーボードの位置は調度良いですか？
暗幕セット・光漏れ確認
プログラム開始
始める前に確認します。(*)
【実験終了】
お疲れ様です。実験は終了です。
実験の感想
【最後】
・記録表に終了時刻記入
・謝礼を渡す
・同意書等に IDを記入
・実験中ボード回収
・実験時間確認書に時間と謝礼金額記入
・ウィルスソフト有効化
・プリンタの電源 ON
・ディスプレイの電源 OFF
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付録 3：手続き説明ボード
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